El videojuego como marco expresivo : estética, reglas y mundos de referencia by Planells de la Maza, Antonio José
	 Anàlisi	42,	2011		65-78
El videojuego como marco expresivo.  











tipos	de	mundos	de	 juego	que	oscilan	entre	 la	mímesis	 lúdica	y	 la	subversión	persuasiva	del	
mundo	de	referencia.
Palabras clave: Videojuegos,	narrativa,	perspectiva	lúdica,	persuasión,	framing.
Abstract. The video game as expressive frame. Aesthetics, rules and worlds of  reference














El	 autor	 define	 la	 vivencia	 narrativa	 como	 «una	 experiencia	 cognitiva,	
emocional	y	 sensorial	que	es	producto	del	hecho	de	que	el	 individuo	que	














































ojuego	 despliega	 una	 narración	 perfomance; la	 construcción	 a	 través	 de	 las	
decisiones	del	jugador	(Ruiz	Collantes,	2008:	31).			














Como	 se	ha	 apuntado	 anteriormente,	 los	 videojuegos	 generan	una	vi-
vencia	narrativa	en	 la	 interacción	con	el	 jugador.	A	 través	de	 la	narración	
performance,	el	jugador	explora	un	entorno	(el	llamado	game world)	y	con	sus	
elecciones	impulsa	y	genera	su	propia	vivencia;	desde	la	competición	depor-





































mundo).	Entendemos	por	 realismo	desde	 la	 representación	fiel,	 es	decir,	 la	












































debe	 respetar,	 a	 grandes	 rasgos,	 la	mímesis	 y	 el	 componente	 normativo	 la	
construcción	de	personajes,	sus	relaciones	y	sus	acciones.












































Estética realista, reglas realistas
El	 género	de	 juegos	deportivos	 es	 quizás	 el	mayor	 ejemplo	de	 esta	 cate-
goría.	Como	hibridación	entre	juegos	de	compactación	y	juegos	de	represen-

























y	un	realismo	en	sus	normas.	Se	podría	hablar	de	juegos de tendencia mimética.
Estética subversiva, reglas realistas
En	ocasiones	algunos	juegos	plantean	unas	normas	fidedignas,	pero	se	pro-

















Otro	 caso	 interesante	 sucede	 en	 los	 advertgames,	 juegos	 diseñados	 con	 la	
intención	de	persuadir	en	la	adquisición	de	algún	producto	o	servicio.	Juegos	






Algunos	autores	han	destacado	 la	escasa	 importancia	de	 la	 retorica	visual	
en	los	videojuegos	a	favor	de	otras	formas	persuasivas	más	adecuadas	(Bogost,	
2007).	En	realidad,	 la	subversión	estética	plantea	una	persuasión	débil	ya	que	





el	marco	autocompletado	de	 los	 juegos	compactación).	Por	ello,	 la	diferencia	





tean	sistemas	de	persuasión	basados	en	 la	 retórica	visual	y	que,	 ignorando	 la	
esencia	fundamental	de	un	videojuego,	su	componente	normativo,	resultan	dé-
biles	en	su	cometido.
























de	 referencia	 es	 la	 historia	 de	 la	 humanidad	 a	 través	 de	 sus	 distintas	 civili-
zaciones.	Con	una	estética	realista,	Civilization IV plantea	algunas	reglas	que	
permiten	mostrar	un	marco	discursivo	claro.	Algunas	de	estas	normas	son,	









Tanto	The Sims como	Civilization IV	toman	unos	marcos	de	referencia	muy	
amplios	y	se	ven	obligados	a	reducirlos	para	poder	hacer	operativo	el	juego.	









tion IV	no	propone	 la	necesidad	del	 rearme	estatal	 como	única	garantía	de	












































Por	 otro	 lado,	 videojuegos	 que	bajo	 una	perspectiva	 persuasiva	 simplifican	
igualmente	un	marco	amplio	pero	que	pretenden	ser	trascendentes;	el	nuevo	
marco	tiene	sentido	dentro	y,	sobretodo,	fuera	del	juego.		
Estética subvertida, reglas subvertidas
A	día	de	hoy,	 la	mayor	parte	de	persuasive games se	encuentran	en	esta	cat-
egoría.	En	este	caso	 la	 subversión	del	marco	de	 referencia	es	doble;	 ante	un	
marco	primario	se	impone	la	subversión	estética	y	normativa	de	un	marco	se-
cundario	que	interesa	destacar.	Es	el	caso	de	McDonald’s Video Game	y	Raid Gaza!.
















Desde	 el	 punto	 de	 vista	 normativo,	 el	 videojuego	 plantea	 un	 conjunto	
de	posibilidades	de	inicio;	dedicar	campos	de	cultivo	a	las	vacas	o	el	pienso,	
contratar	 trabajadores	y	cajeras	o	 lanzar	campañas	de	marketing.	A	medida	








ante	 el	 lanzamiento	 de	misiles	 de	Hamas.	 Sobre	 el	 conflicto	 el	 videojuego	
toma	posición	y	construye	un	marco	crítico	con	la	política	judía.
Desde	el	punto	de	vista	estético	el	 juego	abre	con	una	 imagen	de	Ehud	





mientras	 que	 Israel,	 controlada	por	 el	 jugador,	 consta	 de	 cuatro	 casillas	 de	
construcción,	todas	para	instalaciones	militares.		
Aparecen	grandes	 letras	 cuando	 se	 toca	 algún	objetivo	que	da	 «bonus»;	









construcción	 de	 armamento	 para	 atacar	Gaza.	A	 partir	 de	 la	 construcción	










































no	 todos	 los	videojuegos	deben	 tener	perspectiva	persuasiva	 (pero	sí	 lúdica).	














































presiva	 y	 abrir	 un	nuevo	 camino	de	 estudio	 en	 la	 relación	 entre	 el	 «jugar»,	
«pensar»	y	«convencer».
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